
Aprds t’etre delate avec Lagaf, rejoins Moktar dans ses nouvelles aventures !!! 

En scooter.... et surton tapis volant, seme la zizanie de Paris a Marrakech en passant par fes deserts 
torrides du Sahara. Affronte 45 Babymatic, le b6b6 tlingueur, Toyo, le serpent a lunettes et plus de 50 ennemis deiirants. 



Salut e'est moi Moktar! 

Dans mas demigres aventures, je suis parti & fa recherche 
de la Zoubida sur men scooter dor4 pour I'em manor au bal 
4 Barbas... L'histoire s'est tarminie de lagon disast rouse? 
Da puis, sa mire, tolle de rage, l a onvoyie a Marrakech 
chez sa grand-mire. La Zoubida. tow jours aussi espiiglo 
s‘est dchappie pour me rejoin dr e. Mais. fes bandits du 
deserts ne lui ont pas Faissi sa chancef Ella est maintenanl 
tetanus captive paries sbires du shah dor 
Dans cette situation. pas fa choix! Iffayt partir 4 $a rescousse 
et la ramener a Paris saine et sauve, 4 temps pour le 
nouveau bal a Barbas! 


( SYSTEMEDE JEU 


START & PASSWORD 


Au debut du jeu, apr4s la presentation, (u aoc4des41'Gcran- 
tit re. A partir de la, II exists deux possibility^: 

Comm&ncer une nowBlIe parti& (START). G hoists cette 
solution si tu joues pour la premiere fois ou situ souhaites 
jouer 4 partir du premier niveau, 

Entrer un codeau clavier pa rmetlant d'accGder A un certain 
niveau du jeu (PASSWORD). Cel a Invite de recommencar 
to us I as niveaux lors de parties ultdrieures. Pour obtenir le 
code correspond ant a un niveau, 1u dots trouver un bonus 
ayant la forme (f une lampe A hurls. Lorsque tu ramasses ce 
bonus, le programme te donne un code compost de ch iff res 
et de lettres. II exists un code par niveau. 

Pour entrer ton choix, il suffrt d amener le petit curseur rouge 
en face du mot 'Start'' ou 'Password", puis d'appuyer sur le 
bouton de leu pour confirmer. 


VIES 


Pendant le jeu, tu accedes 4 I'Acran de vie 4 I'aide de la 
touche de fonction F4 (consutte la fiche technique pour plus 
de precisions), Tu disposes de 3 vies au debut du jeu (2 plus 
celle en cours), Get dcran aHiche aussi le nombre d'extra 
bonus. Pour revenir au jeu, appuie une seconde tois sur la 
touche F4, 


ENERGIE 


Une vie est division points reprAsenlAs dans la barre 
d'Anergie. II y a 16 points pour une vie, A chaque collision 
avec un ennemi ou avec un Element dangereux du decor 
(stalactites par exempts)* tu perds 2 points Tupeux gagner 
1 point en collectant 1 bonus. La barre d’Anergie tfest pas 
visible A I'Acran en permanence. 

Ella est affichee seulement lors d'une variation du niveau ou 
lorsque tu appuies sur la touche E, 

Si tu le trouves dans une situation inextricable, il t est 
possible deperdreta vie en appuyant sur la touche FI. Dans 
ce ca$. tu continues la partie a partir de la derniAre etape 
(voir chaprtre Bonus). 



9 Moktar suit ies commandos du joystick (a gauche, 4 
droile, en haut ou en bas). 

9 Pour s’accroupir, Incline le joystick vers le bas, 

9 Moktar peul aussi ram per en maintenant le joystick dans 
cette position et en donnam une direction (4 droile ou 4 
gauche). 

9 Alin de Iranchir un obstacle, tu peux pousser le joystick 
en diagonale (haut/gauche ou bien haut/droile). Le person- 


nage saute dans la dir eel ton correspondent a, Il est possible 
dedrrpger Moktar pe nd a nt un saul et a in si de ■ r eajusi er le I ir * 
si n&cessaire. La hauteur et la longueur du saut sent 
proport ion ne lies a la dur&e d'inclinaison du joystick. 

• Pour entrer dans une salleou accAder k certains passa¬ 
ges secrets, il faut placer Moktar en face de I'entree, puis 
tirer le joystick vers le bas et aitendre quelques instants. 
Rappel fe-toi que to us Ies niveaux contiennentde nombreux 
endroits uniquement accessibles par fes passages secrets 
et des tas de sailes rem pirns de bonus.., 

A toi de trouver ies enlreesl 




Des bonus sent rdpartis dans les diff erents niveaux du jeu, 
Tu peux au ss i tro u verdes sailes pie in esde bonus,.. 1 bonus 
collects ajoute un point a ta barre d'energie. 

Lorsque 1u disposes du maximum d'Anergie, fes bonus 
collectss deviennent des extra bonus. A fa fin de chaque 
niveau, tu gagnes 1 vie pour 10 extra bonus. Tupeux $ avoir 
en permanence !e nombre d'extra bonus en appuyant sur la 
touche F4 (ecran de vie). 

Le nombre d'extra bonus ne diminue |amais au cours d’un 
niveau, me me lorsque ton personnage perd de I'Anergie. 

fl exists aussi d'autres bonus ayant !a forme d'une lampe a 
huile, Pour avoir des precisions sur ces bonus, reporte-toi au 
chaoitre START & PASSWORD, 


Alio de progresser, franchir fes obstacles ou Altminer les 
adverse! res. des objets sont re part is dans chaque niveau. 
11 en existe une multitude avec diffArentes caracldrisliques. 
A toi de les exploiter au mieux! 


PRENDRE UN OBJET 


Pour cela, tu do is position ner Moktar au niveau dun objet 
(sans menter dessus), Incline fe joystick vers le bas el 
appuie sur le bouton de feu; Moklar attrape I objet et peul 
en suite se deplacer avec. Attention, il est alors impossible 
de ramperou d'emprunter un passage secret. 

I 


POSER UN OBJET 


Certains objets peuvent etre empiles et ainsi servir de 
support 4 Moktar afin d’Aviter des pi&ges. Pour poser un 
objet, II suflit d incliner le joystick vers fa bas et d'appuyer sur 
le bouton de feu. If est ensuite possible de reutiliser cet objet. 


LANCER UN OBJET 


Moktar peut aussi lancer les objets pour aneantir ses enne¬ 
mis, Pour cela. il suff it d'etre lace 41'adversaire el d'appuyer 
sur le bouton de feu; le projectile part dans la direction 
correspondant k lorlentationi de Moktar Attention, il est 
parfois dangereux de lancer un objel vers le haul? Mises a 
part certaines exceptions, il est impossible de relrcuver un 
objet apt4s I*avoir lance. 

Moktar utilise aussi la technique du coyoie- qui eonslste 4 
Faisser tomber un objet au-dessus d'un ennemi Pour parve- 
nir 4 ce r4suftal, posez-le simplement dans le vide... 


OB JETS SPECiAUX 


9 La bade, le ressort. etc permettent de fair© des super' 
sauls et ainsi d'alteindre des endroits dilficilement accessi- 
bles. 

# Le cotfre-fort, l enclume son! des objets lourds; si tu les 
laches d'unecertaine hauteur, its traversenl Fe sol. A loid en 
tirer avantage... 

• La boufe de bowfing traverse tout l’4cran (sauf $‘il y a un 
mur) et dlimirre tous les ennemis sur son passage. 



Les moyens de tocomolion sent des objets ayant la particu- 
iarrte d'aider Moktar 4 se ddplacer au sol,., ou dans fes airs. 
Le scooter et fe skate peuvent el re utilises com me arme 
contre les ennemis. II y a 3 moyens de locomotion que tu 
peux retrouver dans differents niveaux: 

• La scooler dor6 de Moklar, 31 permet d'avancer vite. Tu as 
intere! 4 avoir de bons reflexes si tu veux eviler fes accidents? 
9 Le skate faitde Moktar le Super-Danger^Public-Mumber' 
One. Mais, e'est sou vent avanlageux et tenement fun! 

9 Le tapis volant permet de planer et de surmonter des 
dizaines dobstades au sol si tu sais l‘en servir,,. Pour 
lutifiser, 11 suff it de le prendre, de le lancer en Lair, el enf in de 
sauter dessus? 


Des bonus repr^senianl des cadenas sont r4partis sur 
fensemble des niveaux. Ces bonus d&finissent des dtapes 
4 rinterreur d'un niveau. Ramasser un de ces bonus corres¬ 
pond au franchissement d'une etape, Lorsque Moklar perd 
une vie, if rep rend le jeu a fa posilion du dernier cadenas 
ramasse el non pas au debut du niveau. 



II existe une cinquantaine d’ennemis. Cheque ennemi a ses 
prop res caract4ristiques et rdagh de iagon plus ou moins 
complexe 4 tes ad ions. If est conseilfe d 4tudier ie compor- 
tenant de chaque ennemi et dedevebpperunesiral4gie en 
fonction de tes observations. 

Pour te debarrasser d'un adversaire, tu as pfusietirs possi* 
bilit4s. La technique Fa plus simple consiste 4 lui lancer un 
objet {voir chapilre objet) Avec la technique du coyote", tu 
peux aneantir un ennemi sans tropde risques (voir chapilre 
objet). Si lu prSffcres lapproche defensive, tu peux aussi 
essayer de lui sauter au-dessus. C’esl souvent la fagon la 
plus rapide, mais it taut faire preuve d'agiiite. Enfin, si lu es 
fort et courageux, il y a un moyen aussi risque qu'hilarant de 
te frayer un chemin: approche-toi d un ennemi par derriere 
et soul4ve le furtrvement tel un halterophile sovietrque Tu 
peux ensuite Tenvoyer dans le decor, voire sur un ennemi 
pour faire d’une pierre deux coups \ Attention, tu ne peux pas 
attraper tous les ennemis.,. 


TRUCS ET ASTUCES 


1) Ne te dicourage jamais, Tous les problemes peuvent 
etre rd solus, toutes les "impasses' on I une issue, il y a 
toujours une solution. 

2) Tous fes pieges, tous les passages "d iff idles" peuvent 
etre franchissans perte d'energie. If faut simplement trouver 
la technique adequate. 

3) If faut progresser avec prudence. Eludie bien les parcours 
et lescxjmpolernenisdes adversaires 

4) II est parfois preferabfe de ne pas ramasser tous les bonus 
d'energie pour se "recharger“ si n^cessaire. 

5) les bonus lampe a huile et les bonus cadenas sont parfois 
dissimules. Tu dois les rechercher en fouillanl melho- 
diquement tous Fes recoins de chaque niveau 
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